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Descripcion de los modulos 



Conociendo la informatica 



En el primer modulo, estudiaras la evolucion 
de las computadoras desde las primeras 
formas de sistematizacion, como el abaco, 
hasta la primera computadora que surgio en 
el siglo XIX. 

Podras conocer las principales caractensticas 
de las cinco generaciones de computadoras. 
Ademas, aprenderas un tipo de clasificacion 
de las mismas. 




\(P P iUn pez-leon muy venenoso 1 





La computadora en el arte 



En este segundo modulo, aprenderas a utilizar 
el programa Tux Paint, el cual se presenta de 
una manera facil y sencilla, con diversos 
efectos y sonidos, para que puedas desarrollar 
tu creatividad. Tambien cuenta con varias 
herramientas de dibujo para que puedas hacer 
diversos tipos de trabajo grafico. 
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Usando la computadora 




En este modulo, empezaras a trabajar con un 
nuevo programa, Scratch, el cual te ayudara a 
programar de manera facil. Scratch es un 
lenguaje grafico de programacion, que te 
permitira ingresar al mundo de los algoritmos 
de una forma sencilla y creativa. 




Comunicandome mediante la computadora 




En el cuarto modulo, conoceras mas 
acerca de los recursos que te trae la 
Web en este mundo cibernauta que te 
rodea. Trabajaras las herramientas 
basicas del navegador Mozilla Firefox, 
y aprenderas a realizar busquedas 
efectivas de informacion con este. 



8 
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MODULO 



1 



Conociendo 
la 

informatica 



Objetivos: 



> Identificar la evolucion de las 
computadoras. 

> Reconocer las generaciones 
de las computadoras. 

> Reconocer los tipos de 
computadoras. 





jEmpecemos a 
recorrer el primer 
modulo de tu libro! 



1 


O 1 


r3cr 


S3. 
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I 1,1, Origen de la computadora 





Cuenta la historia que: el primer 
instrumento creado por el hombre 

fue: :el: : : a baco, : :e( : cual: : servia: : : pai ra 

C0h:taf.: : : : : : : : : : : : : : : : : : : : x 




Observa la imagen y describe como es: 



> <LHas utilizado alguna vez el abaco? Despues de este aparato 
icrees que se hayan inventado otras formas para contar? 
Indicanos una, por ejemplo. 
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I 1.2. La primera computadora 



Con la aparicion de diferentes mecanismos utilizados para 
contar, los grandes hombres empezaron a inventar otros 
objetos para sistematizar mejor las operaciones basicas: suma, 
resta, multiplicacion y division. 



I 

i 



De esta forma, se penso en 
una gran maquina que 
pudiera unir todos estos 
procedimientos. 




Es asi que aparece, en: el siglo: XIX, la primera 
computadora anali'tica creada por Charles Babbage. 
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Ya en el ano 1947 se construyo la 
ENIAC (Electronic Numerical Integrator 
And Calculator) en la Universidad de 
■ Pe n rtsy fva niav Lia ■ E NIAC f Ue ■ lia ■ p riirlera ■ 
computadora electronica. 



En la siguiente imagen puedes ver como era la ENIAC. <LQue te parece? 





Responde en las siguientes lineas: 




La computadora ENIAC pesaba 27 toneladas y 
media, y permitia realizar cinco mil operaciones 
aritmeticas en un segundo. 
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> Investiga y escribe un resumen del uso que se le daba 
antiguamente a la computadora ENIAC. 



La computadora ha sido uno de los equipos electronicos 
que mas ha evolucionado a lo largo de la historia. 




Colon Diaz, Carmen. "Evolucion de la computadora" Fecha de consulta: 10/08/2011 
<http://www.angelfire.com/amiga/CEDU5130/evoluci_n_de_las_computadoras.htm> 



13 



> i,Por que crees que la forma de las computadoras ha ido 
cambiando? 



> dComo imaginas que seran las computadoras en 5 anos? iQue 
aplicaciones, caractensticas y funciones crees que tendran? 



1.3. Generaciones de computadoras 




El desarrollo de las computadoras suele dividirse 
por generaciones, las cuales toman en cuenta la 
forma en que fueron construidas y las formas en 
que los seres humanos se comunican con ellas. 



Las generaciones de computadoras se dividen en cinco y sus 
principales caractensticas fueron: 
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Generaciones 



Principal caracteristica 



Primera 
generacion 



Eran muy grandes, necesitaban gran cantidad de energia, 
eran lentas y costosas. 




Segunda 
generacion 



Las maquinas se redujeron de tamano, eran mas baratas 
y usaban transistores para procesar la informacion. 



Tercera 
generacion 



Las computadoras eran mas pequenas, ligeras y 
eficientes. Consumian menos electricidad. Desarrollaban 
circuitos integrados, como los chips, para almacenar y 
procesar la informacion. 





mm <k« m uimn mm \ 
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Cuarta - Son extremadamente mas pequenas y baratas, pues 

generacion emplean microprocesadores, que son circuitos integrados 

muy veloces y de alta densidad. 




Quinta - Contienen gran cantidad de microprocesadores y 

generacion reconocen voz y sonido, gracias a su sistema de 

inteligencia artificial. 




"Generacion de las computadoras". Computation Aplicada al Desarrollo SA. de C.V. Fecha de 
consulta: 10/08/201 1 <http://www.cad.com.mx/generaciones_de_las_computadoras.htm> 



r? 



Con ayuda de tu profesor, 
averigua en Internet mas 
caractensticas acerca de las 
cinco generaciones de 
computadoras 
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> Completa el siguiente diagrama con las caractensticas de las 
generaciones de las computadoras y los anos en los cuales 
aparecieron. ^^^^Mgggggggggggjj^^^^M 
Generaciones de computadoras 
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1.4. Tipos de computadoras 




kas cornputadoras se clasifican por 
• su tamano en; 

x^Supercpmputadoras;: 

> MacrOcomputadOraS: : 
n> MmiGomputadoras 

> Microcomputadoras 



> Investiga las caractensticas de cada tipo de computadora y 
completa el siguiente esquema: 

Microcomputadoras 

i 



Supercomputadoras 
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Ahora que ya conoces mas acerca de la evolucion y los tipos de 
computadoras responde lo siguiente: 



> Con tus propias palabras, explica que es la 
computadora y las operaciones que podemos realizar 
usandola. 



IMPORTANTE 




La computadora es una maquina que permite realizar 
procedimientos de entrada y de salida. Es decir, permite el 
ingreso de informacion (cuando redactamos una carta) y, a 
la vez, la salida de la misma (cuando imprimimos la carta). 



7f 
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tCual fue el primer mecanismo creado por el hombre 
ra contar? cQue caractensticas tenia 



que siglo se construyo 
>uien fue su creador? 



trimera computadora? 




20 
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tCuanto aprendi? 




i. Coloca V si es verdadero o F si es falso, al costado de cada 
una de las siguientes proposiciones: 



El primer mecanismo para contar se llamo abaco. 



La primera computadora digital fue denominada 
ENIAC. 



□ 
□ 
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3. Investiga y completa el siguiente esquema con la informacion 
de como han ido evolucionando las computadoras de acuerdo a 
los siguientes anos: 
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Trabajando nuestro proyecto: 



ELABORANDO UNA LINEA DE TIEMPO 






Ahora, vamos a elaborar una 
linea de tiempo con toda la 
informacion que sabemos 
sobre la historia de la 
computadora. 



I. Etapas previas del proyecto 

Hemos visto a lo largo del capitulo como han ido evolucionando las 
computadoras, desde la ENIAC, que era una computadora muy 
grande y casi imposible de movilizar, hasta las computadoras de 
escritorio y las laptop que han aparecido en este ultimo siglo. 

iCrees tu que las computadoras seguiran evolucionando? 



<LA que crees que se deba su evolucion? 



II. Desarrollamos el proyecto 

En el presente proyecto tendras que elaborar una linea de 
tiempo sobre la historia de las computadoras. Para ello, 
deberas formar grupos de tres personas para que puedan 
discutir sobre que informacion relevante colocaran en su linea 
de tiempo. Esta debera ser elaborada de la forma mas creativa 
posible. Puedes utilizar cartulina, papel lustre, carton o 
presentarla en Word. 
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Recuerda colocar imagenes e informacion esencial que 
permitan mostrar la evolucion de las computadoras de una 
manera original y creativa. 

Deberas comenzar a elaborar la Imea de tiempo de la siguiente 
forma : 



1900 





1980 



1940 




2011 



III. Evaluamos el proyecto 

• dComo te sentiste trabajando en grupo? 



• <LC6mo te sientes despues de haber compartido y conocido 
mas sobre la historia de las computadoras? <LTe parecio 
importante la informacion que encontraste? 



• <LCrees que hiciste tu mejor esfuerzo? <iQue aprendiste de 
este proyecto? 
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modulo.—. 



2 



La 

computadora 
en el arte 



Objetivos: 

♦ Identificar la caja de 

herramientas para hacer 

dibujos y trazos. 
i Importar y exportar 

imageries. 
> Modificar imageries PNG. 
}► Configurar paginas para 

impresion. 



Tux Paint 
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2.1. Usando la caja de herramientas 
para dibujar 




O P iUn globo! 
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I Como ingresamos a Tux Paint? 



En Windows: 



Para abrirTux Paint, sigue la siguiente secuencia: 



a - 

A: 



la - 

v 



a 

ft Oflvrt Word XX H 
■ 

re T«a PmtK ^ 



Windows Media Center 
Windows Update 
Accesorios 
Ares 

aTube Catcher 
AVG 9.0 
BlackBerry 
CCIeaner 

CyberLink PowerDVD 10 

DjVuLibre 

EPSON 

FlashGet3.3 

Games 

Inicio 

iTunes 

Mantenimiento 
Microsoft Office 
Microsoft Silverlight 
Mozilla Firefox 
Nerc 

Panda Security 
PopCap Games 
QuickTime 



Tux Paint 



Tux Paint 

*^ Configure Tux Paint 

3^ Desinstalar Tux Paint Stamps 

^3 Desinstalar Tux Paint 

, , Licence 

10 , Readme 

**1 Tnv Paint- fFnll ^rrPPnl 



Tux Paint (Windowed] 



Tux Paint Stamps en la Web 
_J Tux Paint Stamps Licence 

i , Tux Paint Stamps Readme 

Windows Live 
WinRAR 



r 



Tux Paint 



F 



Haz die en el boton 
Inicio. 



Despues da die en 
Todos los programas y 
escoges la opcion Tux 
Paint. 



Finalmente, da die en el 
icono del pinguino 

y4 Tux Paint [Windowed) 



En Linux: 



La secuencia es la siguiente: 

Haz die en el boton Aplicaciones. 
^ Despues die en Educacion. 

Por ultimo, die en Tux Paint. 



Lugares Si stem a 




^ Accesorios *\ 






^ Squeak 


,J Graficos 


A 1 


Internet ► 


£ Tux Typwg 


[j3 Juegos ► 




IfHI Oficina 




^ Programacion 




Sonido y video 




J Wine 




££j Centra de software de Ubuntu 
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En ambos casos, se abrira una ventana como esta: 



USE F Jas 

Abe fy 

Texto Magicas 



Goma Nuevo 
2 GU fj ar 



- _ 

Pinceles 

PI 
• • 

©♦ 



Colores# • O P 



Escoge un color y la forma del pincel con el cual dibujar. 



El prog ra ma cuenta con las 
siguienfies berramientas; Pincel: 
para dibujar, Insertar sellos, 
Lmeas, Poligonos, Textp> 
Efectos magicos, Deshacer, 
Rehaeer, Rprrar, Nuevo, 
Afarir, Guardar, Imprtmir y 
Salir 



Observemos cada uno 
de los iconos de las 
herramientas con sus 
respectivas funciones. 



i> 1 



* flr Pince) para dibujar 

A 


ft 

* Rehacer Rehaeer 

■9 


• ^!^- s Insertar sellos e imageries. 


• Goma Borrar sellos e imageries 






, Une« S LJneQS 


* Nuevo Nuevo 


• 

► Fi 9 uras Poligonos 




* Akrir Abrir 


Abe 






* Gtjardar &uardar 




& 


, M a g 1CaSefect0S mdgjcos 


* Im P nrnir Imprirnir 


► Ceihi£W Deshacer 


* 

• Salir Salir 



™ w ™ W w ft 



Paleta de colores 
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2.1.1 Dibujando con el pincel y demas herramientas 




Paso 1 



Selecciona la figura con la que desees empezar. 



: hiqura* 



Tienes que hacer un die sobre el icono FigurasWrai y 
despues elegir las figuras que necesites para dibujar el 



salon. 



/ & 

Pintar Sellos I 
Line as Figurasj 

Abe ?/ 

Texto Magicas 
Deshacer 

■9 © 



Mi salon de clases 



Abrir Guardar 
Imprimir Salir 




o 




Pentagon oPentac 

o ♦ 

Rombo Romb< 

o 

Octagon oOctagi 



A a a a a 

coioreapwp^ w w w " "W" www 

Un rectangulo tiene cuatro lados y cuatro angulos. 



Rectangulo 
seleccionado 
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c 



- 



Paso 2 

Selecciona la siguiente figura a utilizar. 

Tienes que hacer un die sobre el icono escogido, 
despues ir al area de trabajo, dar un solo die con el 
boton primario del mouse y arrastrar hacia el area de 



nierrainienta? 

/ &. 

Pintar Sellos I 
Lineas Vigurasj 

Abe 

Texto Magicas 



Mi salon de clases 



9 $ 

Goma Nuevo 
Abrir Guardar 

A * 

Impnmir Salir 



CD 



o 



Escoge una figura. Haz die para marcar el centro, arrastra, luego suelta cuando 
est ^ del tamano deseado. Mueve alrededor para rotarla, haz die para dibujarla. 

JD 




2.1.2 Insertando sellos 
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Herramienta 
seleccionada 



herramienta^ 

Pintar \Sellos' 
Lineas Figuras 

Abe / 

Texto Magicas 
Deshacer 



Mi salon de clases 




Goma Nuevc 
Abrir 



Abrir Guardar ^ 
mprimir Salir I ^fw^ / I 




Una pelota de futbol americano. 



5& 



<LRecuerdas para que sirve la herramienta ^r^1?Comentalo en clase. 
2.1.3 Haciendo uso de la herramienta Magicas 



Paso 1 



L 



Debes escoger la opcion Magicas Ma 9 ,cas i 



Herrarabs Mi sal6n de c i aS es 



Cesliacer 



M. 



dLJILd 




•9 ® 

Goma Nuevo 
Abrir Guardar 

A * 

[mprimir Salir 




Gotear Bordes 
Ojc deperlnvertir 

o 

Flor Espuma 

Pi t5 

Plegar Azulejo 

Pasto aiadoKOfi! 

" ft 

Luz Aclarar 







mm 






mmm 




• 









5rl 



Haz die en la imagen para rellenar ese area con color. 



I* 

[ 
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'Mi salon de clases 



Magicas 




Flor Espuma 
Plegar Azulejo 
Pasto endoscopic 

Luz Aclarar 



(Colored 0 ) 00 # # # 

Haz die en la imagen para rellenar ese area con color. 

58 
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Paso 2 



Seleccionando la 
herramienta 




V 



Rellenar 

puedes dar color a 
tus dibujos. Asi 
mismo, dar 
diferentes efectos a 
tus sellos o dibujos 
propios. Intentalo, 
ite divertiras! 



JIMPORTANTE 




■ Si haces die en otro lugar, es posible que el color 
aparezca donde no quieres, en ese caso, 
presiona la combinacion de teclas Ctrl + Z para 
deshacer tal accion. 



Con la opcion Bordes, que se encuentra dentro de la herramienta 
Magicas, puedes dar el siguiente efecto a tus dibujos: 
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Describe el efecto logrado. 





Con 



Desenfocar 

cuadro de 
logras este efecto. 



opcion 
del 

opciones, 



Describe el efecto logrado. 



Con 



la 



opcion 



Ladrillos del 

cuadro de opciones 
logras este efecto 




m 



Describe el efecto logrado. 
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Ahora ingresa al programa Tux 
Paint. Primero, inserta dos sellos y 
despues aplica dos efectos 
distintos a los ya mencionados. 




Es im porta nte recordar cada paso 
para hacer tus creaciones. Observa 
con atencion la imagen y la 
secuencia. 



§ Tux Paint 



werrafflfero 

/SI 

Pintar Sellos I 
Lineas Cgw!aS 

Abe / 

Texto Magica: 
Deshacer^ehace 
Goma Nuevo 
Abrir Guardai 

& X 

[mnrifnir ^nlir 



riguraa 
□ I 

ZuadradoCuadradc 



lectanguloRectanqulo 

o • 

Circulo Circulo 
ij Elipse' Elipse 

A ▲ 

rrianguloTnangulc 

O 4 

*entagonoPentagonc 

o ♦ 

Rombo Rombo 



o 







res 








• 






• t • 


• 





ft 



Escoge una figura. Haz die para marcar el centro, arrastra, luego suelta cuando 
este del tamano deseado. Mueve alrededor para rotarla, haz die para dibujarla. 



Haz die sobre la herramienta que deseas utilizar y elige la forma 
en el cuadro de opciones 

Escoge el color que desees utilizar. 

En el area de dibujo, arrastra el puntero del mouse hasta que 
logres la figura deseada. 
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2.2. Importando y exportando imagenes 



Vamos a ver que tipo de formato de imagen acepta Tux Paint. Pero 
antes responde: 

<iQue entiendes por 
formato de imagen? 
Comenta con tus 
companeros. 




O 



Dentro de los muchos formatos de imagen 
digital, el que se puede importar al Tux 
Paint es el PNG. 



o 



Una de sus caractensticas mas importantes 
es que no ocupa mucho espacio de 
informacion. 



it 



o 



El PNG es tambien un formato bastante 
usado, en particular, cuando se crean dibujos 
en Tux Paint. 



Investiga y explica que beneficios presenta el formato PNG. 



■ La ventaja del formato PNG es mantener la 
calidad de la compresion al momento de ser 
guardado. 

■ Otra ventaja que presenta es que guarda los 
colores como fueron exactamente trabajados. 
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2.2.1 dComo importar imagenes? 




> (CO > Archivos de programa> TuxPaint > 

continuacion, veremos donde debemos pegar la 
nueva imagen para pasar a editarta. 



Disco local (C : ) 



Favoritos Herrarnientas Ayuda 



Atras - ' ^ J2> Busqueda Carpetas fTTTI ~ |j^ 



Direction |«^* C:\ 
Carpetas 



i Sincronizacion de carpetas 



3* Escritorio 
+ ' 1i Mis docurnentos 

E| <j Mi PC 

© Disco local (C:) 2 

3© fr^ Archivos de program. 
© (Si Adobe 

© AMD 
© (Si Archiv 
© (r=fr Broadcom 
© (r^ CCleaner 

(r^t CornPlus Applicati 
© (Si CONEXANT 
© (Si DjVuZone 
© (Si FileSubrnit 
© (Si Hewlett-Packard 
© (Si HPQ 
© (r^ Inks cape 
£^ © (Si TuxPaint 

© (Si data ^ 

brushes 
© (Si fonts 
< 

© ir^t sounds 
© ir^t stamps 
(r^t starters 




Observa la ruta a seguir 
para insertar imagenes en 
Tux Paint. 




Dependiendo de donde pegues las imagenes, estas podran 
ser utilizadas como fondos o como sellos, para luego ser 
editadas con la herramienta Magicas. 



2.2.2 dComo guardar una imagen? 
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Observa con atencion la siguiente pantalla: 



Selecciona 
Guardar. 




No olvides que Tux Paint guarda los trabajos con el siguiente 
nombre: (ano) (mes) (dia) (hora) (min) (seg).png. 
Porejemplo: 20100730123445. png 

Ese archivo se habna creado el 30 de julio de 2010, a las 12 h 

34 min 45s de la tarde. 




No olvides tener tus imageries, de preferencia, 
en formato PNG. 
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Actividad 2 



> Reconoce las figuras geometricas utilizadas para realizar el 
;iguiente dibujo. Luego realiza un diseno similar en Tux Paint. 



/ 

Pintar 



r : entas 

Sellos 

^a^^ ^^^^^^^ 

(9 



Goma Nuevo 
Abrir Guard ar 

& * 

Imprimir Salir 



Haz die en la imagen para rellenar ese area con color. 



Magicas 

Gotear Bordes 
Ba jc rreie Rellen ar 
Ojc de perlnvertir 

all 

Plegar Azulejo 

**** 

Pasto Caladoxopc 

* 

Luz Aclarar 



)ibuja tu dormitorio en el siguiente recuadro, despues hazlo 
in Tux Paint: 
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2.3. Retocando imageries PNG 



2.3.1 Insertando imageries 




Recordemos que nuestras 
imageries deben estar en 
formato PNG para 
trabajarlas en Tux Paint. 



1 



Para tener las imagenes como fondo de pantalla, las debes 
pegar en la carpeta Starter, asi logras colocar la imagen 
insertada como el fondo del lienzo. 



Luego de pegar la imagen 
en la carpeta Starter. 

1 Herairentas 

ingresa a Tux Paint y busca 
la imagen en la 
herramienta Nuevo. 



Herairentas 

i 

iellos I 



M N I 




t 



Escoge un color o una imagen con la cual comenzar un nuevo dibujo. 



PintarJ Sellos 



Abe f/ 

Texto Magicas 



Goma Nuevo 
Abrir Guardar 




Escoge un color o una imagen con la cual comenzar un nuevo dibujo 




i 



Al darle die a la imagen, 
esta se convierte en el 
fondo del lienzo, listo para 
comenzar a trabaiar. 
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f 

El mismo paso anterior se realiza para insertar 
una imagen como sello, para lo cual debes tener 
en cuenta que debes pegar la imagen en la 
carpeta Stamps y despues en la subcarpeta que 
desees, por ejemplo, animales>anfibios, 
etcetera. 



2.3.2 Modificando las imageries insertadas con la herramienta 
Magicas: 




74 Tux Paint 

He'iratas 




Coloresf^f lu WWWW WW W 

Haz die y arrastra para dibujar pasto. iNo olvides la tierra! 

« 



JlMPORTANTE 



I 



Diviertete colocando imageries nuevas como 
sellos y edita tus fotos. iUsa tu imaginacion! 
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r* RT" i 



)ibuja un ecosistema. Busca en Internet paisajes o usa los 
]ue ya estan en el programa y agrega los animales que 
correspondan en el area de dibujo. 

> Busca y encierra aquellos animales que no correspondan al 
;iguiente ecosistema. Comenta con tus companeros tu 
respuesta. 



-0 
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2.4. Configurando las paginas para 
impresion 




Despues de haber terminado un lindo dibujo como este, podras 
imprimirlo. Observa la siguiente secuencia: 




Ahora, lee con atencion 

r. 



j Imprimir 




Seleccionar imp 

m 

Agregar 
impresora 




Estado: Lis 

Ubicacion: 

Comentario: 


to r i 


nprimit a un archivo Preferencias | 
Buscar impresoia... | 


Intetvalo de pag 
f? Todo 




Numero de copias: fl jj^ 


^^^^^^^^^^1 Cancelat | 



Seleccionas la herramienta Imprimir. Luego, le das 
die a iSi, imprimirlai y, en la pantalla emergente, 
elige la impresora que vas a usar e imprime. En esta 
ventana, tambien puedes configurar el formato que 



desees dando die en Preferencias. 
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Es importante que, cuando vayas a imprimir, tomes en cuenta lo 
siguiente: 




Luego, tendras que fijarte 
en las caractensticas para 
tu hoja. 

Es frecuente trabajar en 
papel A4, pero tambien 
puedes usar otros 
tamanos. 




Entonces, antes de imprimir, deberas configurar las paginas para que 
el formato sea el correcto: 



^ Imprimir 
General | 

Seleccionar impresora 



m & 

Agregar Enviar a 
impresora OneNote 2007 



Estado: Listo 

Ubicacion: 

Comentario: 



V Imprimir a un archivo | Preferencias | 
Buscar impresora... 



Intervalo de paginas 
<* Todo 

C Seleccion C F 

C Paginas: | 



Numero de copias: fl ~H 



Cancelar 



li Preferencias de impresidn 



Pagina | Acerca de [ 



Tamano de pagina 



A4 



Ancho: [21 
Alto: 1 29. 7 



Orientacion — 

Vertical 
C Horizontal 



"3 



~3 



3 



Uancelar 



Cuando hagas die en el boton Preferencias, visualizaras 
un cuadro de dialogo en donde podras configurar el tipo 
de papel, tamano y orientacion. 
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Tamano de pagina 



A4 




A4 




A5 

B4 (JIS) 
B5(JIS) 
Carta 
Oficio 


a 

(v 



0 



En esta opcion, 
podras escoger el 
tamano de papel que 
colocaras en la 
impresora. 



En esta opcion, 
tambien podras 
escoger el tamano 
del papel para 
personahzar la 
impr^ilon- 



0 




Orientation 






f Vertical 




C Horizontal 







En esta seccion, 
podras ver como sera 
la posicion y direccion 
del tamano de la 
imagen en la hoja 
seleccionada. 
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tCuanto aprendi? 



1. Marca cual es la hoja de trabajo de Tux Paint: 





.... 



Haga die para agregar titulo 

Huga cllc pdi a dyieyai &uMi!ulo 



2. Coloca la funcion de cada una de estas opciones de la barra 
de herramientas de Tux Paint: 



3 ffiffi 



3. Coloca V si es verdadero y F si es falso al costado de las 
siguientes oraciones: 



A la hora de guardarlo, puedo ponerle mi nombre al 
dibujo que he creado en Tux Paint. 



El formato JPEG es ideal para ser utilizado en Tux Paint. 



□ 
□ 
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4. Completa los espacios que senalan cada parte de la hoja de 
trabajo de Tux Paint: 



Abe / 



t 

A • 

it 



Escoge un color y la forma del pincel con el cual dibujar. 



5. Dibuja un robot haciendo uso de las herramientas de Tux 
Paint. Para ello, deberas hacer uso de figuras geometricas. 



1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 w^m 
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MODULO 



3 



Usando la 
computadora 



Objetivos: 



♦ Comprender el concepto de 
programacion aplicado a la 
vida diaria. 

♦ Reconocer el entorno del 
programa Scratch. 

> Identificar las principales 
herramientas para dibujar y 
programar. 





Programar 
computadoras 
es maravilloso 

y divertido. 



■ ► Expresa 



ooam 
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3.1. Mis primeros pasos en la programacion 




52 




En Windows: 



^jft Windows Live Messenger 

A *~ 

(Qg)f Microsoft Office Outlook 2007 

Mozilla Firefcx 
■JQ Microsoft Office Word 2007 
(Sj) Nero Vision 10 
( v»ojP Paint 
^ I Bloc de notas 

Quake4 - Acceso directo 

Configure Tux Paint 
^J7) iTunes 
^jj^ Inkscape 



" Windows Update 
Ji, Accesorios 
Jii Ares 

. aTube Catcher 
j. AVG9.0 

BlackBerry 
j . CCIeaner 

Jd CyberLink PowerDVD 10 
| DjVuLibre 

EPSON 

FlashGet3.3 

Games 
j. Inicio 

iTunes 

Mantenimiento 
Microsoft Office 
Microsoft Silverlight 
. Mozilla Firefox 
i. Nero 

Panda Security 
PopCap Games 
QuickTime 



Scratch 



Calculadora 



Windows Live 
WinRAR 

Atras 




Todos los programas 



' Apagar " ► ' 



IT r. ^\TW\ 



Scratch 

■ Srratrh Wph^itF ^ 

Scratch ) 



V ? Uninstall Scratch 



Haz die en el boton Inicio. 



Busca la opcion Todos los programas. 



En el menu emergente, busca la carpeta Scratch. 
Finalmente, haz die en el icono de Scratch. 
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En Linux: 



Accesorios 

Education 
,1 G rati cos 
H Internet 

Juegos 
^jl Oficina 
j$ Programacion 
R Sonidoy videol 



Lugares Sistema 



Centro de software de Ubuntu 



DESAYUNQ/yJp 



^} S3 sab 4desep, 6:13 PM 0, infopuc (!) 




Scratchlnst 

exe 



A 

PRESENTATION, 
DESAYUNOJJEW, 
odp 



■ i [VirtualBox GSE] 



^ ConfigurarWin 



Desinstala software de Wine 
Explorarla unidad C: 



Scratch Website 



Uninstall Scratch 



[windows [Corriendo] - ... [Don Bosco: Administra... 



Ahora realiza estos pasos en tu computadora: 

Haz die en Aplicaciones. 

Busca la opcion Wine. 



Elige la opcion Programas. 



Selecciona la carpeta de Scratch. 




Finalmente, haz die en el icono de Scratch. 



Averigua de que otra manera puedes acceder a Scratch en Windows y Linux: 
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Ingresa al programa 
Scratch y observa 
atentamente la pantalla. 



deslizaren Q segs a x: y: £| 



cambiar x por ( 
fi jar xa Q 
cambiar y por ( 
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Ahora responde a las siguientes preguntas: 

1. <LQue objeto(s) aparece(n) en el programa? 

2. dCuantos observas? 




Observa con atencion: 



Pestahas: edita 
programas, disfraces 
o sonidos 



Informacion del 
objeto actual 



Escenario 



hivo Editar Compartir AyudJ V ^ 




Paleta de 
bloques 




Area de progromocion 



Lista de los 
objetos 
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1 Actividad 1 ^ 



Ingresa al programa Scratch sin utilizar la ayuda de tu librc 
<LQue es lo que mas llama tu atencion del programa? 



<LQue te parece el programa? Pinta tu respuesta. 



Facil 



Divertido 



Util 



Dificil 



Dibuja dentro del recuadro el icono que representa al programa 
Scratch 



► Ingresa al programa Scratch y observa la paleta de bloc 
iCuantos botones observas en la parte superior? 
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3.2. Programando a partir de proyectos 





dCual es nuestro objetivo? 

Llegar al colegio. 



cQue pasos debemos 
seguir? 



1. Nos levantamos. 

2. Nos aseamos. 

3. Tomamos desayuno 

4. Nos despedimos de nuestros padres 

5. Tomamos la movilidad 

6. Llegamos al colegio. 
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Es la realizacion de un conjunto de 
secuencias o pasos ordenados que 
te permiten lograr un objetivo. 




Scratch cuenta con diversos 
proyectos preestablecidos. 
Ingresemos a uno de ellos, el 
de Aquarium, y observemos su 
programacion. 



Haz die sobre Archivo y elige la opcion Abrir. 





59 



InfoQOQSi 3 



Elige la carpeta 
Ejemplos de la ventana 
emergente Abrir 
Proyecto. Luego, busca 
la opcion Projects, lo 
cual generara que se 
activen mas carpetas. 
Selecciona Animation. 



Computador 



JOSE CARLOS 



□ 
Escritorio 



D 

Mis Proyectos 



Games 

□ Greetings 

□ Interactive Art 
D Music and Dance 
LJ Names 

□ Sensors and Motors 

□ Simulations 
D Speak Up 
O Stories 



flutor del proyecto: 



Acerca de este proyecto 



Aceptar )(\ Cancelar 



Finalmente, se 
observaran diferentes 
opciones de proyectos, 
por lo que deberas 
seleccionar la opcion 
Aquarium. 




■ 

Computador 

f * I 
JOSE CARLOS 

f ~l 

Escritorio 

V Ejemplos J 
□ 

Mis Proyectos 



Q 1 Playground 

Q 2 Ideas 

0 3 Trampoline 

0 4 FunWithAnimation 

Q 5EweAndMe 




Autor del proyecto: 

Ximena 

Acerca de este proyecto 



HOW I MADE THIS 

* Fish rotation style is "flip 

left-right". 



* Fish change direction 




Una vez que ingreses al proyecto 
Aquarium, observa y responde 
as siguientes preguntas: 



<LQue observas en el escenario? 



dQue observas en el area de programacion? 



<LQue observas en la lista de objetos? 
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■ Para observar la programacion de cada uno de los 
objetos es necesario seleccionarlo de la lista 
respectiva. 



62 



InfoQOQSi 3 




Ahora, hagamos algunos 
cambios en las 

programaciones de los 
objetos para ver que es lo, 
que sucede. Utilicemos la 
programacion del Objetol. 



Cambia el numero que se 
encuentra en el circulo bianco 
del bloque mover, y colocale 
el valor 16. Luego, presiona 
nuevamente el icono de la 
bandera. 
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al presionar 

fijar efecto desuanecer a fiCI 



Ahora, haz die sobre el pez de 
color rojo que se encuentra en la 
lista de objetos. Realiza cambios 
en su programacion: mover, 
girar y esperar. No olvides- 
presionar el boton de la banderita 
verde, para que observes la 
animacion del objeto. 




mover (J pasos 




rebotar si esta tocando un borde 




1 
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Lista de los objetos 



Es el espacio donde se visualiza 
los objetos y el escenario (en 
miniatura) con los que se esta 
trabajando. 





IMPORTANTE 



Los objetos son los personajes con los que 
contaras para realizar tus secuencias de 
programacion. 
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Escenario 



Es el espacio donde se visualizan los 
objetos y la animacion realizada en la 
programacion. 
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Dentro de la lista de 
objetos, presionamos la 
opcion escenario, en 
miniatura. Nos aparecerarv 
las 3 opciones: Pintar, 
Importar y Camara. 



• N 6 Aquarium Scratch 




| Para pintar un fondo j 



Hacemos die en el 
boton Pintar. 
Luego, aparecera 
una ventana como la 
que observamos y, 
con las herramientas 
necesarias, 
dibujamos en el 
espacio en bianco el 
escenario deseado. 





Importar [limpid] 
Desha- ^3 





9 


h 


□ 


0 


\ 


T 




I 




Tamanodelabrochaiv • 



■ 

ill j Wi 
■■■■■ U 



Q Seleccionar centro de disfraz 



( Aceptar \ C 




(D(3(g)(o)(| 



[ Importar j 



( Umpiar ] 



, R 



dl 



T IS 



O 



Tamaho de la brocha:v • 



□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 



■ P , , | | | J$> 

[+j Seleccionar centro de disfraz 
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Para importar un fondo 



Para importar un 
escenario debemos 
presionar el boton 
Importar. Luego, 
aparecera una 
ventana como la que 
observamos. Se debe 
escoger una carpeta 
y seleccionar un 
escenario. 




3, 





9 

Cnmputidor 






Ejirtaric 


Be 


ft 

Fandff 


CTJ D 




Outdoors ^ 




Amptir Nini'liir 



Para utilizar la camara 



Para trabajar el 
escenario desde la 
camara, se debe 
presionar el boton 
Camara. Luego, el 
icono correspondiente 
para tomar una foto y 
usarla como fondo. 




£ m 









J m | 


listo 



IMPORTANTE 



■ Una vez creado tu escenario, podras mejorarlo o 
cambiarlo, presionando en el boton, ubicado a la 
derecha de la miniatura de tu fondo. 
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Cuando termines de realizar 
todas las indicaciones, tu 
trabajo se visualizara como se~ 
muestra a continuacion: 





En la parte superior del 
escenario, encontraras estos 
botones que te permitiran tener 
diferentes modos de vistas de tu 
trabajo. 
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Paleta de bloques 



Es el espacio donde se encuentran los 
bloques que permitiran trabajar cada 
uno de los aspectos del objeto. 
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Zona de programacion 



Es el espacio donde se colocan las 
lineas de comandos de los bloques 
seleccionados, para la programacion 
de los objetos. 




OQ. 




Dentro de este espacio, 
encontramos tambien las 
opciones Disfraces 
Sonidos. 



Disfraces 



v. 



Los disfraces se utilizan para cambiar la apariencia de un 
objeto, dando la sensacion de movimiento y/o 
transformacion. 

El programa Scratch nos presenta tres maneras de 
trabajar esta opcion: | Pintar | Importar | Camara | 
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Sonidos 



Para trabajar sonidos tenemos dos opciones: Grabar o 
Importar. 




D 

Escritorio 

At 

Sonidos 











| Sounds 












CD Effects 






CD Electronic 






CD Human 






CD Instruments 






CD Music Loops 






CD Percussion 






D Vocals 







Aceptar Cancelar 
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> Completa en los recuadros en bianco los nombres de los 
bloques que se encuentran en la paleta de bloques. 





Movimiento 


r "v 






r x 


f "V 


f "V 


Variables 







Abre el programa Scratch y dale la siguiente programacion 
al gato. Luego, escribe en los espacios que acciones se 
logran con cada una de las Imeas de comandos senaladas. 
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3.4 Realizando programaciones 
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Paso 2 




Luego, trabajaremos la 
programacion de cada uno 
de los objetos. Para esta 
animacion, solo tomaremos 
en cuenta tres bloques. 



a I presionar 
^^Hl at presionar tecla espado 
af presionar Objeto 1 
I esperar Q segundos 



Apariencia 



cam bi ar el d i s Fraz a ^ i sf r a c2| 
siguiente disfraz 




decir 



pensar O^^^H por Q segundc 





IMPORTANTE 



En una programacion, lo primero que se debe 
trabajar es el bloque Control. 
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Te permite repetir todas las acciones programadas 
que esten en su interior la cantidad de veces que 
se coloque en el recuadro en bianco. 



esperar 


O 


segundos 









Ingresa un tiempo de espera entre una y otra 



accion. 




Movimiento 



Permite ubicar al objeto en una posicion 
especifica en el escenario, de acuerdo con la coordenada 
que consideres en un inicio. Esta Imea debe ir fuera de la 
Imea del comando Repetir. Observa la imagen. 



Lmea de comando 
repetir 



Bloque repetir 



> 




repetir I 



mover mvm pasos 



esperar segundosj 
siguiente disfraz I 

K — - 1 I 

rebotar si esta tocando un borde 



pasc 



Esta Imea de comando hace que el 
objeto se mueva la cantidad de pasos que se 
programe, en este caso, 10 pasos. 
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/ ^ N 

Esta Imea de comando permite que el objeto 
interactive con los disfraces que se le importe, dando la 
sensacion de movimiento o transformacion del objeto. 





■ Un objeto puede tener mas de un disfraz y este 
no necesariamente deber ser del mismo tipo. 
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Trabajando nuestro proyecto: 

PROYECTO: Elaborando una pancarta 

animada 

I. Etapas previas al proyecto 

En el proyecto que desarrollaremos, aplicaremos lo aprendido en el 
programa Scratch, integrandolo a un tema muy importante "<LQue 
hacer en casos de sismos?". Es substancial saber que acciones 
debemos realizar en estos casos, ya sea antes, durante o despues 
de un movimiento telurico. 

• Conforma tu grupo de tres integrantes como maximo. 

• Selecciona una de la tres etapas para tu proyecto. 

• Busca informacion sobre las acciones que se deben tomar ya sea 
antes, durante o despues de un sismo. 

II. Desarrollamos el proyecto 

• Ingresa al programa Scratch y, utilizando las herramientas 
necesarias, realiza una pancarta animada. Observa el modelo: 




• Realiza la presentacion de tu trabajo y comenta que herramientas 
utilizaste. 
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Anotaciones 



lnfoQ0QJ|3 



MODULO — h 



4 



Comunicandome 
mediante la 
computadora 



Objetivos: 



♦ Establecer paginas de inicio. 

> Explorar paginas web. 

> Agregar paginas web de 

interes a favoritos. 

♦ Buscar informacion a traves 
del boton de busqueda. 





jA navegar por el 
fascinante mundo de 
las comunicaciones y la 
informacion! 
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4.1. Conociendo Internet 




Internet permite que personas de todo el mundo se 
comuniquen entre si a traves de la computadora. 
Este medio de comunicacion se utiliza para enviar y 
recibir todo tipo de informacion: de texto, de sonido 
y de video. 



Para comunicarnos con personas que estan muy lejos 
£2) podemos: 




w 



• Escribir una 
carta 




Llamar por 
telefono 



• Usar 
Internet 
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^^^^^^^^^^^^^^^ 

En Windows: 



Sigue la siguiente secuencia mostrada a continuacion: 




Lleva el puntero del mouse a la opcion Todos los 
programas. 




Haz die en la opcion Mozilla Firefox. 



En Linux: 



IHaz die en 
Aplicaciones. 




Haz die en Internet. 



3Por ultimo, da die en 
Mozilla Firefox. 



i -tj Aplicaciones :,n?s Sistema *)f 



Accesonos 
Educacion 
,S Graficos 



\ 



[j3 Juegos 
11 Oficina 
^ Programacion 

Sonido y video 
2 Wine 

Centra de software de Ubuntu 



| ^ Cliente de BitTorrent Transmission 

► #• Cliente de mensajeria instantanea Empathy 

► © Cliente de redes sociales Gwibber 
ite de Terminal Server 



► d Cliente 

► 1^ Visor de escritorios remotos 



Navegue por I 
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0 



En ambos casos, al entrar en Mozilla 
Firefox veras una ventana como la que 
se muestra a continuacion: 




4.1.1 Ventana de Internet 



Atras 



i 



Barra de direccion 



^rominencia solar National Geograp... x~ | UN Di'a Mundial del Animal: Qso Panda 



| £ revista somos, Noticias Peru | El Com... x | + J 



http://natgeo.televisa.com/articulos/258443/prominencia-solar 



c 'I 



P \ it D- 



cTE GUSTA LATECNOLOGIA? JECH CITS 



HAZ CLIC AQUI PARA DESCUBRIR LOS GADGETS DEL 2011 



http: \ ngenespanol.com, 



NATIONAL 
GEOGRAPHIC 

EN ESPANOL 



INICIO ARTICULOS MULTIMEDIA I TRAVELER I BLOC 



INICIO • articulos 



PROMINENCIA SOLAR 




TRAVELER 



Area de pagina 



;.Paneles FV bancables? 

Yingl 22DW. de aha eficienoa disponible en almacen 



J > 
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a. Area de la pagina web 

Son todas las paginas que puedes visualizar, haciendo uso de 
Internet. Pueden contener texto, graficos, sonido y video. 



NATIONAL 
GEOGRAPHIC 

EN ESPANOL 



PROMINENCIA SOLAR 




VIAJA | 

CON NOSOTROS | 



TRAVELER 



Euroloq Shipping Solution 



b. Barra de direcciones 

Aqui debes escribir la direccion o el nombre de la pagina 
web que deseas visualizar. 



http ://natg eo.tel evi ia.coin/articu I os/25E443/pnom inencia-sclar 



^7 - 



c. Boton Atras 



Te permite retroceder una o mas paginas web. 



d. Boton Actualizar 



Te permite recargar la pagina web. Es muy util pues, como 
sabemos, la informacion cambia constante y velozmente. 
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4.2. Estableciendo paginas de inicio 



Con Pagina de inicio nos referimos al archivo local o URL que 
carga cuando se inica un navegador web. Es muy util para el 
usuario establecer aquella pagina web a la cual accede con 
mayor frecuencia, para opmitizar asi el tiempo de trabajo. 




Aprenderemos a establecer una pagina de inicio. 
Paso 1 



Ingresamos al icono de Firefox ubicado en el extremo 
superior izquierdo. 



Paso 2 



Nueva pestana 

Iniciar navegacion privada 

Editor > -_ t 
Buscar... 

Guardarcomo... 
Enviar pagina... 
jSfc Imprimir... 



Marcadores ► 

Historial ► 
Descargas 

#t Complementos 

Opdones | ► 

Ayuda ► 



Desarrollador web 

Pantalla ccnpleta 
Configurar Sync... 
Salir 



Opciones 

Barra de menus 
V Barra de herramientas de navegacion 
Barra de herramientas de marcadores 
Barra de complementos Ctrk/ 

v 7 Pestanas en la parte superior 

Disposicion de las barras de herramientas... 



Haz die en el boton Opciones y observaras un cuadro de 
dialogo con las opciones mas importantes para trabajar con 
Mozilla Firefox. 
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En Opciones vemos la solapa 
General. Esta presenta tres 
bloques: Inicio, Descargas y 
Complementos. 



Paso 3 



Existen 4 modos de 
especificar la pagina de 
inicio. 

1. Digitandola en forma 
di recta. 

2. A traves del boton Usar 
actual, el cual permite 
copiar la direccion de la 
pagina en la que te 
encuentras actualmente. 

3. Con el boton Usar 
marcador, que hace que 
elijas una pagina entre las 
guardadas como favoritos. 

4. Con el boton Restaurar 
al valor por omision, que 

hace que uses la pagina 
establecida por Mozilla 
Firefox. 

Asi estableceras la pagina de 
inicio que desees. 



Opciones 



d a ^ s ^ a ^ 

General Pestanas Contenido Aplicaciones Privacidad Seguridad Avanzado 



Cuando se inicie Firefox: Mostrar mi pagina de inicio 
Pagina de inicio: http://www.google.com/ 



US 



Usar pagina actual Usar marcador Restaurar al valor por omision 



Descargas 

0 Mostrar la ventana de descargas cuando se descargue un archivo 
I I Cerrarla cuando finalicen todas las descargas 



0 Guardar archivos en J Descargas 



O Preguntarme siempre donde guardar los archivos 



Complementos 

Cambiar las opciones de los complementos 



Administrar complementos. 



Aceptar Cancelar Ayuda 



Opciones 



0 f± ^ S l» A O 

General Pestanas Contenido Aplicaciones Privacidad Seguridad Avanzado 



Inicio 






Cuando se in 


cie Firefox: Mostrar mi pagina de inicio 


y 


^Pagina de inic 


\o\J http://www.google.com/ 


1 




[ Usar pagina actual ] [ Usar marcador ] 


[ Restaurar al valor por omision ] 



Descargas 

0 Mostrar la ventana de descargas cuando se descargue un archivo 
I I Cerrarla cuando finalicen todas las descargas 



0 Guardar archivos en Descargas 



Preguntarme siempre donde guardar los archivos 



Complementos 

Cambiar las opciones de los complementos 



Administrar complementos... 



Cancelar Ayuda 



http : //www , google , com ■ pe/ 


Usar pagina actual 




Usar marcador j 


Restaurar al valor por omision 



Aplica lo aprendido y 

establece la pagina del 

INFOPUC como pagina de 
inicio: 



http://www.infopuc.pucp.edu.pe 



v. 
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:tivid; 



> Encierra con un circulo el icono que representa a Mozilla 
Firefox. 



i 




> Escribe la funcion de cada uno de los siquientes botones: 



Coloca V si es verdadero o F si es falso donde corresponda: 



1. En la barra de direcciones se debe escribir el correo 
electronic*) de la persona con quien deseamos comunicarnos. 



2. Las paginas web se pueden visualizar a traves de Internet y 
algunas de ellas pueden contener texto, graficos, sonido y 
video. 



3. La pagina de inicio que establezcamos sera la primera en 
aparecer cuando iniciemos Mozilla Firefox. 



> Senala los pasos a seguir para establecer un pagina web de 
inicio: 
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Internet esta formado por 
millones de paginas que 
tienen texto, sonido, graficos 
y video. Estas se conocen 
como paginas web. 




t~l Ciberoteca : La Biblioteca virtual mas ... * (£) Mozilla Firefox Start Page 



^ ♦ http://www.ciberoteca.com/homecas.asp 



tompr 3Bancaja^ / ciberoteca 



Consultas Obras Foros Autor del mes Ediciones propias Bibliotecari@ 



Sugerencias 



Acceso gratuito a mas de 120.416 textos literarios, 
cienti'ficos y tecnicos disponibles en Internet. 



[buscar] 



Titulo 



Busgueda avanzada 

Indice de autores 

Los mas consultados del mes 



El autor del mes 




Horacio Quiroga, el perfecto cuentista de la 
Literatura latinoamericana 

(1878 - 1937) 

Narro, con estilo precise el horror y la tragedia que se 
esconde en la naturaleza. Se le considers el gran 
maestro del cuento latinoamericano. 

Conocer mas datos sobre el autor 




JIBEROTEC Wo 

Entra en la nueva Ciberoteca escolar, una zona en la que 
puedes encontrar todo tipo de recursos para tus estudios 
para tu ocio. 



ir a la ciberoteca escolar 



Consultas 




Indice tematico con los mejores enlaces culturales 
existentes en la Red. 

Arte v cultura 
Ciencia v tecnoloqfa 
Ciencias naturales 
Ciencias de la salud 
Cienrias sor iales v hnmanidaries 



Cada pagina web tiene una direccion especifica, asi podras 
buscarla, de manera rapida y sencilla, en Internet. 



Para visualizar la lista de 
direcciones web que se han 
usado anteriormente, haz 
die en el boton Desplegar. 
Solo haz die en una de las 
direcciones del menu 
emergente para abrir la 
pagina web que desees. 



I— I http://www.ciberoteca.com/homecas.asp 



j http: //home, disneylatino, com/ 



J Juegos Favorites 

http://horne.disneylatino.corn/juegos/#/juegos/l:oclos/ 
Q pucp.edu, pe 

http://pucp.edu.pe/ 

H Ciencias, Geografia e Historia - Seleccion de Mundo Primer Ciclo 
http://ares.cnice.rmec. es/ciengehi/a/index , html 



96 



lnfoQ0QJ[3] 




Con la ayuda de tu profesor ingresa a una pagina web educativa y 
dibuja la primera ventana que aparezca y con su contenido. 





tQue es lo que mas te gusta de esta pagina? ^Que se puede 

encontrar en ella? 




97 



InfoQOQSi 3 



B9 http://www.ciberoteca.com/homecas.asp 



l~l Ciberoteca : La Biblioteca virtual mas ... x 



-> Mozilla Firefox Start Page 



^ ♦ http://www.ciberoteca.com/homccas.asp 



_£J Jt I* 



compromiso 
social 



Obras 



Bancaja^ / ciberoteca 



Consultas 


Obras 


Foros 


Autor del mes 



El autor del mes 



Acceso gratuito a mas de 120.416 textos literarios, 
cienti'ficos y tecnicos disponibles en Internet. 



[buscar] 



9 Autor Tftulo 



Busqueda avanzada 

Indice de autores 

Los mas consultados del mes 




SIBEROTECW) 

Entra en la nueva Ciberoteca escolar, una zona en la que 
puedes encontrar todo tipo de recursos para tus estudios, y 
para tu ocio. 



ir a la ciberoteca escolar 



Horacio Quiroga, el perfecto cuentista de la 
Literatura latinoamericana 

I (1878 - 1937) 
Narro, con estilo precise el horror y la tragedia que se 
esconde en la naturaleza. Se le considera el gran 
maestro del cuento latinoamericano. 

Conocer mas datos sobre el autor 



Consultas 




Indice tematico con los mejores enlaces culturales 
existentes en la Red. 

Arte v cultura 
Ciencia v tecnoloqia 
Ciencias naturales 
Ciencias de la salud 

ripnria*; «u»rialp«; v humaniriaHp*; 



^Que es lo que mas te gusta de esta pagina? y £que informacion 

puedes encontrar? 



1 


■ 5 


— *. 

ft 

1 








ESPECIES EN PELIGRO CRITICO 




1 


Nombre Comun 




IAMIFEROS: 

M. r «~ "* £"»• c*.<t*tt it-- hillj 



<5,Que es lo que mas te gusta 
de esta pagina? y ^que 
informacion puedes 
encontrar en ella? 
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o 



En las paginas web encontraras informacion de todo tipo, 
principalmente textos y graficos. 

o 



1 




Ubica el puntero del mouse sobre el grafico. 



1 



Q Mamiferos Africanos - Africa x | ^ Presas y palestras | Base Camp Peru | + [ 

^ http://vvvvwjkuskaxom/Africa/natura/fauna/mamiferos.htm »JC 1 [d* 



aises | Mapas | Pueblos | Etnologia | Noticias | Viajes | Tablon de Anuncios | El Tiempo | O.N'.G s | Idiomas | Comercio | Historia | Biografias | Geografia 
) Derechos Humaaos | Arte | Bibliografia [ Gastronomia ) Version CD | Buscar | 



INDICE 
A 




Alcefalo o 



Mamiferos de Africa 

Siguiendo la clasificacion hecha por diferentes autores en "Mammal Species of the florid" dhidimos los 
mamiferos en los 14 ordenes siguientes. 



Artiodactilos 



Carnivoros 



■ 



Hyracoideos 



< | 



Insectivoros 



14 



^% Presiona el boton secundario del mouse y haz die sobre la opcion 
^™ Copiar imagen. 



Carnivoros 




irir enlace en una ventana nueva 
Abrir enlace en una pestana nueva 



3 
4 



Abre la pagina donde vas a colocar 
la imagen. 



Anadir este enlace a marcadores 
Guardar enlace cormo... 
Enviar enlace... 
Copiar la ruta del enlace 



Ver imagen 
Copiar imagen 



Ingresa al menu Edicion y haz die en la opcion Pegar. 
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direccion de las paginas web 

in em ' 



que puedes 



(aC http://auladic.es/ 



Kqu\ puedo encontrar: 









\ http://www.chicomania.com/ 












Aq 


ui puedo encontrar 

































Sigue las cuerdas y descubre que pagina web visita nuestro 
personaje. 



1 
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^on la ayuda de tu profesor, busca tres paginas web que te 
presenter! juegos educativos. Luego, completa lo que se te pide 
ibaio. 



lombre de la wet 



Descripcion: 




Descripcion: 



descripcion: 



Escribe los nombres de los tres juegos educativos que mas te 
gustan y completa el siguiente cuadro. 



Nombre del 
juego 



Direccion web 



cPara jugar 
solo o en 
grupo? 



Escribe algunas 
instrucciones. 
cEn que consiste? 



cQue puntaje le 
darias al juego del 
1 al 5? 




http://www.. 




http://www.. 
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4.3. Agregar paginas web de interes a 
marcadores 



Para acceder a una pagina web, escribe 
la direccion en la barra de direcciones. 
Si encuentras una pagina de interes, lo 
mas recomendable es agregarla a 
nuestros marcadores. El navegador 
Firefox nos ofrece herramientas que 
permiten guardarla y acceder de 
manera mas rapida posteriormente. 




Ingresa a Marcadores. 



3L 



2 



3 



Accede a la opcion 
Marcadores desde la 
barra del menu. 
Enseguida, deberas 
seleccionar Anadir esta 
pagina a marcadores. 



Nueva pestana 
j 3 ^ Iniciar navegacion privada 

Editar _ t 

Buscar... 

Guardar como... 
Enviar pagina... 
St Imprimir... 

Desarrcllaclcr web 

Pantalla completa 
Configurer Sync... 
y Salir 



,7 Marcadores 
Historial 
Descargas 

-K Complementos 
Opciones 



c 



Mostrartodos los marcadores Ctrl+Mayus.+ B 



Anadir esta pagina a marcadores Ctrl+D 



Suscribirse a esta pagina... 
I Barra de herramientas de marcadores 
B Anadidos recientemente 
| Etiquetas recientes 
B Mozilla Firefox 

Marcadores sin ordenar 

ir FireTOJG 

avegador, conoce mas 
dcteristicas. 



MAN TEN 

► Sfei 



Inmediatamente, visualizaras la 
ventana Editar el marcador, en 

donde podras editar la informacion 
de la pagina. 



Nornbre: 
Carpeta: 



Editar el marcador 



Elirninar marcador 



Mi pagina Favorita 


^Marcadores sin clasificar 


V 


s 

Fl 


5epare las etiquetas con coma; 



L 



Terminar 



Cancelar 



Si deseas visitar o visualizar alguna de estas paginas, deberas 
entrar a Marcadores y a la opcion Anadidos recientemente. 



■ Para cerrar una pagina web, haz die en el icono 
cerrar (X) de la esquina superior derecha. 
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Otro modo de agregar una pagina web es mediante el icono 1^2 



1 



2 



3 



Ingresa a Mozilla Firefox y 
situate en la barra de 
direcciones. Ubica el icono de la 
estrella y haz die sobre este. 



L) http : //www . terra . com . pe/ 



a.com.pe/_ 



Al dar die, la pagina se 

agregara; si le das uno 

adicional, podras editar la 

informacion de la nueva 
pagina. 




Editor el marcador 



Eliminar marcador 



Joticias Peru - Terra iNunca mate 



Marcadores sin clasificar v 



a 

Separe las etiquetas con cdma;| ^vj 



Terminar 



Cancelar 



Una vez realizados los cambios, haz die en Terminar. 



o 



Agrega una pagina web de interes a nuestros marcadores. 



Sigue los siguientes pasos: 



Una vez que estas 
situado en la pagina 
web que deseas 
agregar, das die en 
el icono ft". 



C Noticias Peru, Ciro Castillo Rojo, Rosa... * | ,_, Presas y palestra* | Base Camp Peru | + 

\ ^J^ | B http-y/dcomefcio.pe/ 1 [SI' 

u 



- =1 



3 Movil Lj RSS E Recomendar ' 11000 



La Comunidad en Tiempo Real 



Ingre; E 



Tarifas promocionales a Canada en la mejor aerolinea i 

RESERVE AHORA COMPRA DE BOLETOS HASTA EL 1™ DE SEPTIEMBRE 



sjor aerolinea internacional de America del Norte 



1072 



€1 Comercto 



Agreganos: O Facebook | fc Twitter | Pagina de Inicio 
15 de agosto del 2011 1 17 'C 



DEPORTES ESPECTACULOS GASTRONOMIA BLOGS COMUNIDAD REPORTUBE CLASIFICADOS EDICION IMPRESA 



Coleccionable Decor 




"Humala tiene la oportunidad de 
reducir la desnutricion infantil a 6%" 



Deysi Cori se corono campeona 
Mundial Sub 20 de Ajedrez 



ft 



^ <)) 00 00/00:16 
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Da die e inmediatamente la pagina quedara grabada en nuestros 
marcadores. 



Nueva pestana 


► 


^7 Marcadores 


Iniciar navegacion privada 




Historial 


Editor 


► 


Descargas 


Buscar... 




«C Complementos 


Guardar como... 




Opciones 


Enviar pagina... 




Ayuda 


Imprimir... 


► 




Desarrollador web 


► 




Pantalla completa 






Configurar Sync... 







koi Salir 



Mostrar todos los marcadores Ctrl+ Mayiis.+ B 
Anadir esta pagina a marcadores Ctrl+D 
0 Suscribirse a esta pagina ► 

H Barra de herramientas de marcadores ► 



e T 



Ingresa o I 



Anadidos recientemente 



Etiquetas recientes 
Mozilla Firefox 
Marcadores sin ordenar 



► Acei 



Acerca de nosotros 
^ Personalice Firefox 
|_J Comenzar a usar Firefox 
^ Ayuda ytutoriales 



eganos:B Facebookl fc Twitter | Pagina de Inicio ^ ilnvolucrese! 

15 de agosto del 2011 | 17 »C Abrirtodo en pestanas 



nada.com (*) 



3 



Si das un segundo die en la estrella, podras editar la 
informacion de la pagina agregada. 



Editar el marcador 



Eliminar marcador 



Nombre: 


|Noticias Peru. Giro Castillo R 


;jc. Rosa | 


Carp eta: 


Marcadores sin clasificar 




Etiquetas: 


Sep ore las etiquetas con com 


s 



Terminar 



Cancelar 



ft 

Nombre: 
Carpeta: 



Editar el marcador 



Eliminar marcador 



Marcadores sin clasificar 



Etiquetas: Separe las etiquetas con comas 



Terminar 




4 



Finaliza el proceso dando die en: 



k 



Terminar Cancelar 




• Podemos catalogar nuestros marcadores en 
carpetas ingresando, primero, a Marcadores 
en la barra de menu y, luego, a Organizar. 
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)raena los pasos para agregar una pagma wet 
Marcadores y edita la informacion de la pagina. 



Damos die en Terminar. 



Nos situamos en la pagina que queremos agregar. 



Haz die en el icono de la estrella. 



Volvemos a dar die en la estrella. 




Observa la siguiente pantalla. Cuenta cuantas paginas web 
estan agregadas en Marcadores y escribe el numero en el 
rectangulo. 

^ http : //www , pucp , edu . pe/ 
| Banco de Credito>>BCP>> 
^ Ministerio del Trabajo y Promotion del Ernpleo 
3f Dogpile Web Search 
^AltaVista 

fl£ Noticias Peru, Terremoto en Pisco, Alan Garcia, . 
£ Noticias Peru, Terremoto en Pisco, Alan Garcia, . 
O Noticias Peru - Terra | iNunca mato a sus archi.. 
' 3 Mi pagina Favorite 
Q Comenzar a usar Firefox 




Abrir todo en pestanas 



Ingresa las siguientes paginas web y agregalas a la seccion 
Favoritos, siguiendo los pasos que aprendiste en el 
presente modulo. 



http://www.pequejuegos.com 



http://www.educima.com 



http://www.google.com.pe 
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4.4. Buscar informacion a traves del 
boton de busqueda 




Cada vez conocemos mas como 
hacer uso de Internet y 
explorar paginas web. Ahora, 
aprenderemos a buscar 
informacion a traves del boton 
de busqueda. iAcompaname! 



Mozilla Firefox nos ofrece hacer busquedas directas. 
Seguiremos los siguientes pasos: 



I Si tenemos el icono busqueda en la barra de navegacion, le 
damos die con el mouse. Sin embargo, tambien lo podemos 
ubicar en forma de caja de busqueda, situada en la parte 
superior derecha de la pantalla. 



2 



fl| w Googfc 



Al dar die en el icono 
Busqueda, la pagina 
cambiara a la de Google, 
para asi comenzar con la 
busqueda. 




Goode 



el reciclaje 



Google com pe okectdo en espartol Quechua 



3 



r 



Iniciamos la busqueda dando die 
en 



Buscar con 



Google | ^ 



Nos apareceran todas las paginas 
web a las que podremos ingresar, 
para lo que debemos dar die 
sobre alguna de ellas. 
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4 



I el reciclaje - Buscar con Google | + | 

i ^ "JJ http://www.google.com.pe/*hl=es-419&source=hp&q=el+reciclaje&btnG=BL 



g][$|- Google 



La Web Imageries Videos Noticias Traductor Libros Gmail Mas t 



Google 

Q, Todo 
Q Imagenes 
B Videos 
El Noticias 
Mas 



La web 

Paginas en espanol 
Paginas de Peru 
Paginas extranjeras 
traducidas 



el reciclaje 

Cerca de 18.000.000 resultados (0 16 segundos) Busqueda avanzada 



Reciclaje - Wikipedia, la enciclopedia libre 

es wikipedia org wiki Reciclaje - En cache 

El reciclaje es un proceso fisicoquimico o mecanico que 

consiste en someter a una materia o un producto ya 

utilizado a un ciclo de tratamiento total o ... 

Regla de las tres erres Plastico - Reciclaje de papel 

Reciclaje de aluminio 

Imagenes de el reciclaje - Notificar imagenes 




Que es el reciclaje ? 

e cua i quier ec a www.misrespuestas.com/que-es-el- 



Si queremos iniciar una 
nueva busqueda, lo 
hacemos completando la 
barra correspondiente. 



Firefox w 



•?1 el reciclaje - Buscar con Google | + | 

^ http://www.google.com.pe/*hl=es-419&source=hp&q=el*reciclaje&btnG=BL 
La Web Imagenes Videos Noticias Traductor Libros Gmail Mas ▼ 



GOOgle ( el reciclaje 



Cerca de 18.000.000 resultados (0.16 segundos) Busqueda avanzada 



k 



/IMPORTANTE 



i 




El buscador que Firefox 
predeterminado es Google. 



tiene como 



Si uno presiona en la flecha desplegable que se 
encuentra al costado del icono de Google, se 
podran visualizar otros tipos de buscadores. 



£J Google 

f Yahoo 
(™) Creative Commons 
(ijr) Diccionario RAE 
eM^eBay 

W Wikipedia (es) 



Administrar motores de busqueda.. 
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fM Busquedas a traves de buscadores online. 




Presentacion de algunos buscadores: 



http://www.altavista.com 



AltaVista es un buscador mas avanzado, pues encuentra mayor 
cantidad de paginas web. 
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^>-> '! ! h«p : //www.goog,le .<om.pe/ - c\ [fr 

La Web Imageries Videos Nodcias Traductor Libros Gmail Mas t 

Busoueda avanzada I Herramientas de idioma I C 



Goode 

Peru 



Google com pe ofrecido en esparto! Quechua 




Programas de puWicidad Soluciones Empresanal 



Para buscar 
informacion sobre 
un tema, escnbelo 
en el espacio 
indicado y 
presiona Enter. 



http://www,qooq le.com 

Google es el buscador 
mas popular a nivel 
mundial. 

Realiza busquedas en 
mas paginas web que 
ningun otro buscador. 

Permite traducir paginas 
web completas y es mas 
preciso en sus 
busquedas. 



http://www.yahoo.com 



O? Yahoo! Peru 

^ j Of http://pe.yahoo.com/7prus 



P * O 



Bienvenido a Yahoo! Peru 



Quedate en Yaho 



Web Imagenes Videos Respuestas 



PERU 

Yahoo com Mi Yahoo" Movl 



Buscar en la Web 

Entrar t Eres nuevo acjuf Registr 



HOY-agosto 15 2011 




TENDENCIAS DE HOY 

1 Leslie Shaw 

2 Karen Dejo 

3 Pienna Carcelen 

4 Vanessa Tello 

5 Stephanie Cayo 



Lucrativo hallazgo de un "hada" en Mexico 

Miles de personas acuden a la casa del • Baabuela de 83 ai 
hombre que la "capturo" y la conserva opera el bi 
en un vaso Cobra por verla » LJ Mas nodosa nsottss 



6 SI" 

7 Mi 

8 Oe 

9 Br 
10 AI. 




Yahoo! fue el 
buscador mas 
popular hasta la 
aparicion de 
Google. 

Yahoo! muestra la 
informacion 
clasificada en 
categories. 



IMPORTANTE 



■ Para buscar imagenes, puedes utilizar Google 
(www.google.com.pe), que tiene una opcion 
especial para tal efecto. 

■ Para buscar sonidos, puedes hacerlo 
ingresando a: www.findsounds.com. 

■ Para buscar videos, puedes hacerlo ingresando 
a: www.youtube.com. 
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1. Establece como pagina de inicio el buscador Google siguiendo 
los pasos que se te ensenaron en este modulo. 



2. Crea dos tarjetas personales con graficos descargados de :: 
Internet. =: 



a) Digita la siguiente direccion electronica: 
www.mundodisney.net/dibujos/ l\ 

b) Copia un grafico. 

c) Abre un procesador de textos y pega tu dibujo. 

d) Escribe tu nombre, apellidos, tu ano y seccion dentro del =j 
cuadro de texto. 



Nombre y apellido: 



Grado: 



Seccion: 



3. Describe cuatro tareas que puedes hacer con la ayuda de 
Internet. 

a) 

b) 

c) 

d) 

4. <LQue es navegar en Internet? 



in 
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5. Escribe la direccion de tus paginas web favoritas y describe 
sus principales caractensticas. 

Mi web favorita es: 

Me gusta porque: 



Mi web favorita es: 
Me gusta porque: _ 



Busqueda 



6. Une los siguientes iconos con el cartel que les corresponde. 

ft 



Marcadores 



Inicio 



7. Busca el siguiente tema a traves del boton de busqueda y 
escribe la pagina que visitaste. 



Cuentos Interactivos 



http:// 
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Trabajando nuestro proyecto: 

CONOCIENDO MAS SOBRE LOS 
ANIMALES 

I. Etapas previas al proyecto. 

Hemos visto a lo largo de los modulos 3 y 4 las diferentes 
herramientas que nos proporcionan tanto el programa Tux 
Paint como Mozilla Firefox. Con ayuda de los mismos, 
elaboraremos un album que nos permitira aprender mas sobre 
los animales. 

Primero, responde las siguientes preguntas: 
dComo se clasifican los animales? 



<LA que crees que se deba su diferencia? 



II. Desarrollamos el proyecto 

En el presente proyecto elaboraras un album sobre los 
animales. Deberas formar grupos de 3 personas y su primera 
labor sera decidir que informacion relevante colocaran en su 
trabajo. Este debera ser elaborado de la forma mas creativa 
posible, puedes utilizar cartulina, papel lustre, carton, y los 
materiales que crean convenientes. 

Con la ayuda del Internet investigaras sobre la clasificacion de 
los animales y descargaras informacion acerca de ellos, por 
ejemplo, nombre, caractensticas fisicas, familia, clasificacion, 
entre otros. Deberas escoger la informacion principal, la cual 
deberas ingresar en Tux Paint. 

Luego, descargaras imagenes de los animales seleccionados 
para editarlos con la ayuda de Tux Paint, para otorgar asi un 
formato atractivo. Finalmente, deberas armar tu album, 
haciendo uso de los materiales seleccionados. El album debera 
tener 5 paginas, como minimo. 

Debes exponer tu trabajo ante tus demas companeros. 
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Este es un ejemplo de una de las paginas que podna 
comprender tu album: 



ttTux Paint 




E-l elefante 



[mprimir Salir 



Letras 

A a Aa 
Aa Aa 

Son una familia de mamiferos J^AJj^jgl 
placenterios del orden Proboscide 
Existen hoy en dia tres especies y^g ^ 

Aa 
m Aa 

*A A 4 

Ji a 



Son herbivoros y poseen una 
trompa largo oue les ayuda a 
alcanzar su alimento. 



'Colores'lWf f Iff W W 9 9 P 



iNegro! 



III. Evaluamos el proyecto 

• <LC6mo te sentiste trabajando en el grupo? 



• dComo te sientes despues de haber compartido y 
conocido mas sobre los animales? iJe parecio 
importante la informacion que encontraste? 



• dCrees que hiciste tu mejor esfuerzo? <LQue 
aprendiste de este proyecto? 
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